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2.20.3. 教育活動概要 
(a) 卒業論文概要 
福田 至 統合物語生成システムにおける状態‐事象変換知識ベースの拡張 
物語における動的情報としての事象とそれに関連付けられた静的情報としての状態の生成に利
用する状態‐事象変換知識ベースの現状を紹介する．本研究では知識ベースが対応する動詞の
拡張と問題点の整理を行った．また既存ルールの再編集によりルール定義されていない 2770 個
の動詞は内容的検討を行い改めてルール定義した．合計 5468 個のルールを定義し，知識ベース
が組み込まれた統合物語生成システムでの働きを充実させた． 
杉田 和也 統合物語生成システムにおける動詞概念辞書への Location 格の制約条件追加 
筆者らが研究・開発している統合物語生成システムは，名詞概念や動詞概念の情報を記述した
概念辞書を持つ．従来の動詞概念辞書では場所に関する深層格が存在しない動詞概念があった．
そのため，物理的に有りえない場所を含んだ事象が生成されることがあった．本研究は，対象
となる 18060 個の動詞概念の場所を扱う深層格と，その深層格の名詞概念辞書における取得範
囲を示した制約条件を追加することで，上記の問題を改善する 
寺田 貴範 
 
統合物語生成システムのための固有名詞の体系化 
筆者らが研究している統合物語生成システムでは，物語の生成に概念辞書を使用している．従
来のシステムでは物語を生成する際，固有名詞が反映されていない．そこで本研究は，固有名
詞の体系化を行うため，『日本語語彙大系』から得た固有名詞 24045 個のうち 22630 個を名詞
概念辞書に基づき分類し，名詞概念を体系的に格納した名詞概念辞書と結びつけを行うことで，
統合物語生成システムでの利用を目指す 
長尾 祐樹 
 
遺伝的アルゴリズムを用いた時間割作成システムの研究 
時間割編成問題とは，開設される科目が実施される学年および時限を決定する問題である．本
研究では現在において様々な手法が用いられている時間割編成問題において一つの手法である
遺伝的アルゴリズムを用いてシステムを作成し，その研究の過程で既存の研究との比較も検討
しながらより優れた時間割作成システムの開発を目的とする． 
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(b) 博士(前期)論文概要 
小野 淳平 統合物語生成システムにおける知識自動獲得の研究―属性フレームおよび事象系列を中心とし
て― 
プロジェクトとして開発している統合物語生成システムにおける知識獲得として，名詞概念に
付属する属性フレーム，心的行動を含む二項のスクリプト獲得，一旦生成された物語の分解に
よる再生成の基本的方法を述べた．特に属性フレーム獲得については統合物語生成システムに
おける説明機能と結合することで，その物語生成における役割を明らかにした． 
今渕 祥平 
 
プロップ理論に基づくストーリー生成システムの開発と応用 
（概要）プロップの文学理論に基づくストーリー生成システムを開発しプロジェクトで進めて
いる物語生成システムに組み込んだ．プロップの研究は近年物語生成の観点から再び着目され
ており，本研究は世界の動向も見据え特にストーリーコンテンツグラマーという新規な方法で
原理論を情報学的に再構成した． 
遠藤 順 統合物語生成システムにおける物語表現機構の構築―説明の生成・表現を中心に― 
プロジェクトとして進められている統合物語生成システムのためのユーザインタフェースの提
案を行った．特に物語生成に対応した単純なアニメーション付加機構の具体的提案と試作を進
め，登場人物の行動を動作と行為に分類し階層的にアニメーション化するアイディアを提案し，
これに基づく多数の動詞を対象とした調査を実施した． 
栗澤 康成 統合物語生成システムにおける規範－逸脱機構の研究 
著者らがプロジェクトとして開発を進めている統合物語生成システムにおける概念辞書を利用
して，現実的に可能かどうかの基準によって生成された事象やその組（シナリオ）を，著者ら
が定義した各種の技法を適用して異化する方法を提案し，幾つかの実験システムとその評価結
果を示した． 
(c) 博士(後期)論文概要 
秋元 泰介 
 
構造・制御・音楽に基づいて物語の内容・言説・表現を統合する物語生成システムに関する研
究 
本論文の目的は，物語内容・物語言説・物語表現のための多数の生成モジュールの連携によっ
て多様な物語構造・表現を生成する物語生成システムを提案することである．特に次の三つの
方法が本提案の中心である．①関係・事象・状態からなる物語構造を生成・管理する物語内容
生成の基礎的枠組みによって，物語内容の一貫性を保持しながら柔軟な構造生成を可能とする
機構．②システム内部に仮構された語り手と聴き手という二つの機構の相互作用を通じて物語
内容からの物語言説生成を行う機構．③物語の概念構造（物語内容・物語言説）と表層表現（物
語表現）の結合，特に音楽と概念構造の間を相互変換関係によって結合する機構．さらに，こ
れら全体を一つのシステムに統合した． 
(d) 講座所属学生が第一著者として査読ありの論文誌掲載論文一覧 
1) 秋元泰介・今渕祥平・遠藤順・小野淳平・栗澤康成・鎌田まみ・小方孝：民話風物語生成・表現システム KOSERUBE
第一版の開発，人工知能学会論文誌，Vol. 28，No. 5，442-456，2013． 
2) 秋元泰介・小方孝：物語生成システムにおける物語言説機構に向けて―物語言説論と受容理論を導入したシステ
ムの提案―，認知科学，Vol. 20，No. 4，396-420，2013． 
 
 
Journal of Faculty of Software and Information Science 2013 
278 
3) Shohei Imabuchi & Takashi Ogata: Methods for Generalizing the Propp-based Story Generation Mechanism, In T. 
Yoshida, G. Kou, A. Skowron, J. Cao, H. Hacid, and N. Zhong (Eds.), Lecture Notes in Computer Science 8210, Springer, 
333-344, 2013. 
(e) 講座所属学生が各学会で登壇発表した実績一覧 
1) 福田至・栗澤康成・小方孝: 物語生成システムにおける登場人物の内的状態の役割と管理機構, 人工知能学会全
国大会（第 27 回）論文集, 2I4-2in(2 頁), 2013. 
2) 今渕祥平・小方孝: 物語論の情報デザイン―プロップに基づくストーリー生成システムにおける生成規則の自動
獲得―, 人工知能学会全国大会（第 27 回）論文集, 2I4-3in(4 頁), 2013. 
3) 小野淳平・小方孝: 物語生成システムにおける表現要素の Web からの自動獲得, 人工知能学会全国大会（第 27
回）論文集, 2I4-4in(4 頁), 2013. 
4) 鎌田まみ・小方孝: 物語文章における文字表記の分析と模倣, 人工知能学会全国大会（第 27 回）論文集, 2I4-5in(4
頁), 2013. 
5) 小方孝・秋元泰介・小野淳平・今渕祥平・遠藤順・栗澤康成・鎌田まみ: 物語生成機構を内蔵した娯楽コンテン
ツの提案 1―民話風物語生成・表現システム KOSERUBE 第二版―, 人工知能学会全国大会（第 27 回）論文集, 
2I4-6in(3 頁), 2013. 
6) 栗澤康成・福田至・小方孝: 物語における外的行動の背景知識と一貫性を管理するための状態―事象変換機構, 人
工知能学会全国大会（第 27 回）論文集, 2I4-7in(4 頁), 2013. 
7) 秋元泰介・小野淳平・小方孝: 物語生成機構を内蔵した娯楽コンテンツの提案 2―象徴的な視覚的インタフェー
スを備えた「物語の森」第二版―, 人工知能学会全国大会（第 27 回）論文集, 2I4-8in(3 頁), 2013. 
8) Taisuke Akimoto, Shohei Imabuchi, & Takashi Ogata: A Story Generation Mechanism Based on the Cooperation of 
Micro/Macro Story Techniques: As a Module in the Integrated Narrative Generation System, Proceedings of 12th 
IEEE/ACIS International Conference on Computer and Information Science (ICIS 2013), 377-384, 2013. 
9) Taisuke Akimoto, Jumpei Ono, & Takashi Ogata: Designing Information Contents with Automatic Narrative Generation 
System, Proceedings of the 5th International Conference of International Association of Societies of Design Research, 
5424-5435, Aug. 2013. 
10) Takashi Ogata & Jumpei Ono: Designing Narrative Interface with a Function of Narrative Generation, Proc. of the 2013 
International Conference on Cyberworlds, 214-221, 2013. 
11) Shohei Imabuchi & Takashi Ogata: Methods for Generalizing the Propp-based Story Generation Mechanism, In T. 
Yoshida, G. Kou, A. Skowron, J. Cao, H. Hacid, and N. Zhong (Eds.), Lecture Notes in Computer Science 8210, Springer, 
333-344, 2013. 
12) Jumpei Ono & Takashi Ogata: A Framework of Narrative Knowledge Acquisition Based on Inter-textuality, Proc. of the 
9th International Conference on Active Media Technology / Brain and Health Informatics, 5, 2013. 
13) Taisuke Akimoto & Takashi Ogata: Circulative Narrative Generation Based on the Mutual Transformation between 
Narrative Conceptual Structures and Music in the Integrated Narrative Generation System, Proceedings of International 
Conference on Artificial Life and Robotics, 36-39, 2014. <Student Paper Award 受賞> 
14) Shohei Imabuchi & Takashi Ogata: Integrating the Event Generation Mechanism in the Propp-based Story Generation 
Mechanism into the Integrated Narrative Generation System, Proceedings of International Conference on Artificial Life 
and Robotics, 126-129, 2014. 
15) 小野淳平・小方孝: 物語生成システムにおける表現要素の Web からの自動獲得, 人工知能学会全国大会（第 27
回）論文集, 2I4-4in(4 頁), 2013.（ポスター） 
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16) 今渕祥平・小方孝: 物語論の情報デザイン―プロップに基づくストーリー生成システムにおける生成規則の自動
獲得―, 人工知能学会全国大会（第 27 回）論文集, 2I4-3in(4 頁), 2013. （ポスター） 
17) 鎌田まみ・小方孝: 物語文章における文字表記の分析と模倣, 人工知能学会全国大会（第 27 回）論文集, 2I4-5in(4
頁), 2013. （ポスター） 
18) 栗澤康成・福田至・小方孝: 物語における外的行動の背景知識と一貫性を管理するための状態―事象変換機構, 人
工知能学会全国大会（第 27 回）論文集, 2I4-7in(4 頁), 2013. （ポスター） 
19) 秋元泰介・小野淳平・小方孝: 物語生成機構を内蔵した娯楽コンテンツの提案 2―象徴的な視覚的インタフェー
スを備えた「物語の森」第二版―, 人工知能学会全国大会（第 27 回）論文集, 2I4-8in(3 頁), 2013. （ポスター）
20) 遠藤順・小方孝 (2013)．概念の説明の方式の調査と物語生成システムへの取り込み, 人工知能学会第 2 種研究
会ことば工学研究会(第 43 回), 61． 
21) 栗澤康成・小方孝 (2013)．統合物語生成システムにおける規範－逸脱機構の考察, 人工知能学会第 2 種研究会
ことば工学研究会(第 43 回), 35-45． 
22) 今渕祥平・小方孝 (2013)．プロップに基づくストーリー生成機構における行程結合に向けた考察, 人工知能学会
第 2 種研究会ことば工学研究会(第 43 回), 5-12． 
23) 秋元泰介・小方孝 (2013)．統合物語生成システムのための物語言説技法全体を包括するシステムの枠組みの提
案，第 12 回情報科学技術フォーラム講演論文集，第二分冊，191-194． 
24) 今渕祥平・小方孝 (2013)．プロップの「つなぎの技法」を利用して事象間を円滑に繋げるための手法の提案，
第 12 回情報科学技術フォーラム講演論文集，第二分冊，197-200． 
25) 小野淳平・小方孝 (2013)．統合物語生成システムのための間テクスト的知識獲得・加工機構の枠組み，第 12 回
情報科学技術フォーラム講演論文集，第二分冊，201-204． 
26) 秋元泰介・小方孝 (2013)．物語言説における時間順序変換技法―統合物語生成システムにおける開発の現状と
課題―，第 12 回情報科学技術フォーラム講演論文集，第二分冊，207-210． 
27) 栗澤康成・小方孝 (2013)．統合物語生成システムにおける規範－逸脱機構の考察，人工知能学会第 2 種研究会
ことば工学研究会(第 44 回)資料，25-35. 
28) 今渕祥平・小方孝 (2013)．ストーリーの変形について―プロップに基づくストーリー生成システムと統合物語
生成システムに基づく検討―，人工知能学会第 2 種研究会ことば工学研究会(第 44 回)資料，37-46. 
29) 秋元泰介・小方孝 (2013)．語り手と聴き手の相互作用による物語言説機構の統合物語生成システムへの導入，
信学技報，113(338)，45-50．（言語理解とコミュニケーション研究会） 
30) 今渕祥平・小方孝 (2013)．プロップ理論に基づくストーリー生成システムにおけるストーリーの変形技法，信
学技報，113(338)，51-56．（言語理解とコミュニケーション研究会） 
31) 秋元泰介・小方孝 (2014)．統合物語生成システムの現状と特に物語内容生成メカニズム，信学技報，113(429)，
27-32．（言語理解とコミュニケーション研究会） 
32) 小方孝・小野淳平 (2014)．統合物語生成システム，間テクスト性，テキストマイニング，信学技報，113(429)，
33-38．（言語理解とコミュニケーション研究会） 
33) 遠藤順・小方孝 (2014)．統合物語生成システムにおける物語インタフェースの一つの試み，人工知能学会第二
種研究会ことば工学研究会（第 45 回）資料，15． 
34) 今渕祥平・小方孝 (2014)．プロップに基づくストーリー生成システムにおける登場人物の考察，人工知能学会
第二種研究会ことば工学研究会（第 45 回）資料，17-25． 
35) 栗澤康成・小方孝 (2014)．ストーリー性と逸脱性に基づくストーリー生成制御，人工知能学会第二種研究会こ
とば工学研究会（第 45 回）資料，27． 
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36) 秋元泰介・小方孝 (2014)．統合物語生成システムにおける循環的物語生成，人工知能学会第二種研究会ことば
工学研究会（第 45 回）資料，29-30． 
37) 杉田和也・秋元泰介・小野淳平・小方孝 (2014)．統合物語生成システムにおける動詞概念辞書への Location 格
の制約定義，言語処理学会第 20 回年次大会予稿集，221-223． 
38) 秋元泰介・小方孝 (2014)．統合物語生成システムにおける物語内容技法と物語内容コンテンツ知識ベース，言
語処理学会第 20 回年次大会予稿集，224-227． 
(f) 学生が単独で受けた受賞や表彰一覧 
Taisuke Akimoto, Student paper award (International Conference on Artificial Life and Robotics 2014) by T. Akimoto & T. 
Ogata: Circulative Narrative Generation Based on the Mutual Transformation between Narrative Conceptual Structures and 
Music in the Integrated Narrative Generation System, Proceedings of ICAROB, 36-39, 2014. 
 
2.20.4. その他の活動 
該当なし 
  
